Pengembangan Video Pembelajaran Animasi Sebagai Dasar Pengetahuan Kesiapsiagaan Bencana Tanah Longsor Pada Ekstrakurikuler PMR di SMP Negeri 1 Tawangmangu by Humairoh Utami, Mayantika & , Drs.Suharjo, M.S.
PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN ANIMASI 
SEBAGAI DASAR PENGETAHUAN KESIAPSIAGAAN 
BENCANA TANAH LONGSOR PADA EKSTRAKURIKULER 










Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan Program Studi Strata I pada  












PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GEOGRAFI 
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SURAKARTA 














PENGEMBANGAN VIDEO PEMBELAJARAN ANIMASI SEBAGAI DASAR 
PENGETAHUAN KESIAPSIAGAAN BENCANA TANAH LONGSOR PADA 
EKSTRAKURIKULER PMR DI SMP NEGERI 1 TAWANGAMANGU 
Abstrak 
Tujuan dari penelitian ini yaitu pengembangan dan efektivitas video pembelajaran 
animasi kesiapsiagaan bencana tanah longsor pada ekstrakurikuler PMR di SMP 
Negeri 1 Tawangmangu. Penelitian ini mengadopsi rancangan pengembangan Borg 
dan Gall. Desain pengembangan menggunakan One Group Pretest-Posttest Design 
dengan 35 responden yaitu siswa anggota PMR. Hasil menunjukkan rata-rata nilai 
prates yaitu sebesar 52 dan rata-rata nilai pascates yaitu 82. Perbedaan hasil 
pemahaman terhadap materi kesiapsiagaan bencana tanah longsor mengalami 
peningkatan rata-rata yaitu sebesar 30. Hasil uji T-test pada nilai prates dan pascates 
terhadap tingkat pemahaman peserta didik pada materi kesiapsiagaan bencana tanah 
longsor menunjukkan nilai signifikan 0,000 < 0,05 sehingga dapat diambil keputusan 
bahwa H0 ditolak dan Hi diterima, bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara 
hasil nilai prates dan pascates, maka produk yang dikembangkan dinyatakan efektif 
digunakan dalam proses pembelajaran pada ekstrakurikuler Palang Merah Remaja. 
Hasil penilaian produk akhir oleh responden penelitian memiliki nilai 4, 25 dari skala 
5,0 dan masuk ke dalam kategori “BAIK.” 
Kata Kunci: pengembangan, ekstrakurikuler PMR, dan video animasi. 
Abstract 
The purpose of this study was the development and effectiveness of landslide 
preparedness animation learning videos on PMR extracurricular activities in 
Tawangmangu 1 Junior High School. This research was adopted the development 
design of Borg and Gall. Development design uses One Group Pretest-Posttest 
Design with 35 respondents, namely PMR member students. The results show the 
average value of pre-test is equal to 52 and the average post-test score is 82. The 
difference in the results of understanding of landslide disaster preparedness material 
has increased by an average of 30. T-test results on pre-test and post-test scores on 
level of understanding students in landslide disaster preparedness material showed a 
significant value of 0,000 <0,05 so that a decision could be taken that H0 was 
rejected and Hi was accepted, that there were significant differences between the 
results of pre-test and post-test, then the developed product was declared effective in 
the learning process PMR extracurricular. The results of the final product assessment 
by the research respondents have a value of 4, 25 from a scale of 5.0 and fall into the 
category of "GOOD." 
Keywords: development, PMR extracurricular, and animation video. 
1. PENDAHULUAN
Kabupaten Karanganyar memiliki kelas risiko tinggi terhadap bencana tanah longsor 
dengan skor 24 (IRBI, 2013: 209). Salah satu Kecamatan di Kabupaten Karanganyar 
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yang memiliki risiko tinggi terhadap tanah longsor yaitu Kecamatan Tawangmangu. 
Kecamatan Tawangmangu terletak di lereng Gunung Lawu yang mempunyai puncak 
ketinggian 3.265 mdpl. Kondisi tersebut membuat sebagian besar wilayah 
Tawangmangu mempunyai tingkat kelerengan lebih dari 35% dan hal inilah yang 
membuat 85,1% wilayah Kecamatan Tawangmangu termasuk dalam kategori 
kerawanan longsor tingkat sedang hingga tinggi. Kejadian longsor terbesar di 
Kecamatan Tawangmangu terjadi pada Tahun 2007 di Desa Tengklik dan Desa 
Tawangmangu (Setiawan, 2014). Berbagai faktor dapat menyebabkan terjadinya 
bencana tanah longsor di Kecamatan Tawangmangu, diantaranya curah hujan, 
kelerengan, dan bentuk morfologi daerah tersebut.  
Masyarakat menjadi objek utama saat terjadi bencana, sehingga dapat 
dilakukan berbagai usaha pengurangan risiko bencana untuk meminimalisir kerugian 
dan timbulnya korban jiwa. Pemahaman terhadap bencana harus ditanamkan kepada 
masyarakat, khususnya anak-anak. Pendidikan kebencanaan perlu diterapkan mulai 
dari tingkat pendidikan menengah untuk membentuk budaya siaga pada anak. 
Menurut Suarmika (2017), pendidikan menjadi salah satu sarana yang efektif untuk 
mengurangi risiko bencana dengan memasukkan materi pelajaran tentang bencana 
alam sebagai pelajaran wajib bagi setiap siswa tingkatan, terutama di sekolah yang 
berada di wilayah risiko bencana.  
Pemberian pengetahuan bencana dapat diterapkan melalui ekstrakurikuler 
Palang Merah Remaja (PMR). Ekstrakurikuler Palang Merah Remaja adalah wadah 
pembinaan dan pengembangan anggota remaja dengan tujuan membangun dan 
mengembangkan karakter anggota PMR (PMI, 2013). Ekstrakurikuler PMR yang 
berada pada jenjang sekolah menengah memiliki beberapa materi atau program yang 
sudah dirancang dan disesuaikan dengan kurikulum yang ada, salah satunya yaitu 
terdapat materi kesiapsiagaan bencana. SMP Negeri 1 Tawangmangu terletak di 
Kecamatan Tawangmangu, yang memiliki kegiatan ekstrakurikuler PMR yang sudah 
mengacu pada kurikulum kebencanaan.  
Media pembelajaran sangat dibutuhkan oleh siswa, agar penyampaian materi 
tidak membosankan dan monoton. Penyampaian materi pada kegiatan 
ekstrakurikuler PMR harus dilakukan menggunakan media pembelajaran. 
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Penggunaan media pembelajaran jelas cenderung lebih memudahkan siswa untuk 
mengingat dan memahami pelajaran karena tidak menggunakan satu jenis indera 
saja. Adanya media yang mampu menampilkan gambar sekaligus suara, dapat 
membantu peserta didik mengalihkan kejenuhannya. Peserta didik akan lebih tertarik 
untuk mengikuti pembelajaran yang menggunakan multimedia daripada hanya 
mengikuti pembelajaran melalui ceramah yang dilakukan guru ketika mengajar 
(Maryanti, 2017). 
Media pembelajaran adalah alat, metode, dan  teknik yang digunakan dalam 
rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara pengajar dan siswa 
dalam  proses pendidikan dan pengajaran di sekolah. Media pembelajaran juga 
merupakan unsur yang paling penting dalam proses pembelajaran karena 
mengandung informasi dan pesan pembelajaran. Hasil penelitian dari Computer 
Technology Research (CTR) menunjukan bahwa seorang hanya dapat mengingat apa 
yang dilihatnya sebesar 20%, 30% dari yang didengarnya, 50% dari yang didengar 
dan dilihatnya, dan 80% dari yang didengar, dilihat, dan dikerjakannya secara 
simultan. Hal ini berarti bahwa penggunaan media seperti, multimedia interaktif 
memungkinkan siswa untuk meraih hasil belajar 80% dari yang dipelajarinya 
(Nopriyanti, 2015).  
Salah satu media ajar yang digunakan yaitu media ajar interaktif berbasis 
video animasi. Video animasi merupakan pergerakan sebuah objek atau gambar 
sehingga dapat berubah posisi. Selain pergerakan, objek dapat mengalami perubahan 
bentuk dan warna. Pemanfaatan video animasi dalam pembelajaran yaitu untuk 
menarik perhatian siswa untuk belajar sehingga dapat memberi pemahaman yang 
lebih cepat (Johari, 2014). Video animasi memiliki 3 unsur utama yaitu gambar, teks, 
dan suara, hal tersebut dapat menarik perhatian siswa sehingga membuat siswa 
semangat dalam mengikuti proses pembelajaran. Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengetahui pengembangan dan efektifitas penggunaan video pembelajaran 
animasi kesiapsiagaan bencana tanah longsor pada ekstrakurikuler PMR di SMP 
Negeri 1 Tawangmangu. 
5 
2. METODE
Jenis penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan yang menggunakan 
metode (Research And Development atau R&D), dengan menggunakan pendekatan 
kuantitatif. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model 
pengembangan Borg And Gall. Menurut Gall and Borg dalam Rachman (2015: 329), 
pendekatan penelitian dan pengembangan (research and development) merupakan 
pendekatan penelitian untuk melakukan penelitian, pengembangan, dan pengujian 
suatu produk. Pendekatan penelitian dan pengembangan memuat 3 komponen utama 
yaitu: model pengembangan, prosedur penelitian dan pengembangan, dan uji coba 
produk. 
2.1 Prosedur Pengembangan 
Prosedur penelitian dan pengembangan menurut Borg dan Gall memiliki tujuh 
tahapan pengembangan yaitu perencanaan, pengembangan produk awal, uji coba dan 
penyempurnaan produk awal, uji coba lapangan dan penyempurnaan produk yang 
disempurnakan, uji coba produk akhir, diseminasi dan implementasi 
2.2 Penelitian Awal dan Pengumpulan Data 
Penelitian diawali dengan melakukan studi literatur hingga analisis uji kebutuhan. 
Beberapa referensi yang digunakan didapat melalui buku, jurnal, artikel laporan 
penelitian, dan internet. Analisis kebutuhan dilakukan dengan menggunakan angket 
untuk mengetahui produk yang dibutuhkan oleh siswa. 
2.3 Tahap Perencanaan 
Tahap perencanaan dilakukan beberapa hal yaitu pembuatan rancangan produk yang 
disusun berdasarkan hasil analisa kebutuhan dan studi literatur. 
2.4 Pengembangan Produk Awal 
Produk awal dikembangkan berdasarkan hasil analisa kebutuhan dan rancangan pada 
studi pendahuluan. Produk awal ini masih berupa draft dan bersifat sementara. 
Pengembangan produk awal sama halnya dengan uji coba tahap pertama, yaitu 
membuat instrumen pembelajaran seperti RPP, materi, dan soal selain itu juga dibuat 
angket penilaian untukahli media, ahli materi, angket respon siswa, dan angket 
respon pembina PMR. Tahap ini juga dilakukan pemilihan Software untuk 
pembuatan media ajar. 
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2.5 Uji Coba dan Penyempurnaan Produk Awal 
Tahap ini difokuskan pada penyempurnaan produk yang telah dievaluasi oleh ahli 
media dan ahli materi pada tahap produk awal. Uji coba dan penyempurnaan produk 
awal difokuskan pada penyempurnaan materi produk dan belum dilakukan penilaian 
kelayakan pada produk yang akan dikembangkan. 
2.6 Uji Coba Lapangan dan Penyempurnaan Produk yang Telah 
Disempurnakan 
Tahap ini dilakukan pengujian kembali oleh ahli materi dan ahli media. Ahli materi 
dan ahli media melakukan penilaian produk yang telah dikembangkan menggunakan 
angket penilaian ahli materi dan media yang telah dibuat sebelumnya. 
2.7 Uji Coba Produk Akhir 
Tahap uji coba produk akhir dilakukan penilaian oleh responden penelitian yaitu 
guru pembina dan siswa yang mengikuti kegiatan ekstrakurikuler PMR di SMP 
Negeri 1 Tawangmangu. Tahap ini dilakukan dalam bentuk penelitian eksperimen 
yaitu dengan menilai seberapa besar efektivitas penggunaan produk yang telah 
dikembangkan. Pengukuran efektifitas media dapat diketahui melalui perbedaan hasil 
nilai prates dan pascates siswa, guna untuk mengetahui perbedaan sebelum dan 
sesudah produk diujikan. 
2.8 Analisa Data 
Analisis data dilakukan setelah semua data yang dibutuhkan telah terkumpul. 
Analisis data yang dibuat menggunakan analisis deskriptif kuantitatif, sedangkan 
perhitungan keefektifan media menggunakan dengan menggunakan uji T-test yang 
didasarkan pada nilai pra tes dan pos tes yang telah diberikan kepada siswa. 
2.9  Subjek Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Tawangmangu, Kecamatan 
Tawangmangu, Kabupaten Karanganyar, Provinsi Jawa Tengah. Populasi yang 
digunakan pada penelitian ini adalah siswa yang mengikuti ekstrakurikuler PMR di 
SMP Negeri 1 Tawangmangu. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah 
sampel jenuh. Menurut Sugiyono dalam Putri (2017), sampling jenuh atau sensus 
adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai 
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sampel. Jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebanyak 35 siswa 
yang mengikuti kegiatan ekstrakurikuler PMR di SMP Negeri 1 Tawangmangu. 
2.10 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
Teknik dan instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini berupa data primer dan 
data sekunder. Pengumpulan data primer dilakukan dengan angket berupa soal prates 
dan pasca tes, angket uji kebutuhan siswa dan guru pembina, angket penilaian ahli 
media dan ahli materi, dan angket penilaian siswa, dan dokumentasi. Data sekunder 
diperoleh melalui telaah buku serta jurnal ilmiah untuk menunjang penelitian. 
2.11 Teknik Analisis data 
Teknik analisis data dilakukan dengan menggunakan uji perbedaan rata-rata dua 
sampel berpasangan (Paired Sample T-Test) yang dihitung menggunakan Software 
SPSS. Paired Sample T-Test digunakan untuk menguji apakah terdapat perbedaan 
yang signifikan terhadap media ajar berdasarkan niali prates dan pascates. hasil yang 
diperoleh dari Software SPSS dianalisis menggunakan kriteria yaitu jika nilai 
signifikan > 0,05 maka H0 diterima, sedangkan jika nilai signifikan < 0,05 maka H0
ditolak. 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Kriteria Pengembangan Animasi 
Daya  tarik siswa dan guru pembina PMR sangat menentukan kualitas produk yang 
dikembangkan. Data yang digunakan tersebut merupakan data hasil uji kebutuhan 
siswa dan pembina PMR. Setelah data hasil uji kebutuhan siswa dan guru pembina 
PMR dianalisis, peneliti mendapatkan kesimpulan kriteria media yang dibutuhkan. 
Kriteria media ajar video animasi kesiapsiagaan bencana tanah longsor yaitu: (1) 
media pembelajaran yang inovatif, (2) Perlu adanya media yang menampilkan 
gambar bergerak dan suara agar menjadi jelas, (3) Media yang dapat dilihat dan 
didengar, (4) Media pembelajaran berupa video animasi yang memiliki durasi > 5 
menit, (5) Video interaktif yang memuat materi secara lengkap yang disertai dengan 
gambar bergerak, suara, dan tulisan, (6) Menampilkan karakter gambar dan suara 
pada pembukaan video animasi, (7) Video animasi dengan ukuran gambar yang jelas. 
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3.2 Pengembangan Video Pembelajaran Animasi 
Pengembangan video pembelajaran animasi menggunakan model pengembangan 
Borg and Gall yang memiliki tujuh langkah pengembangan yaitu meliputi penelitian 
dan pengumpulan data, perencanaan, pengembangan produk awal, uji coba dan 
penyempurnaan produk awal, uji coba dan penyempurnaan produk awal yang telah 
disempurnakan, uji coba produk akhir, dan diseminasi produk. Proses pengembangan 
video animasi dimulai dengan menggunakan Software Corel Draw dan Software 
Adobe Ilustrator yang berfungsi untuk mengolah gambar berjenis vektor. Gambar 
dari berbagai karakter yang telah dibuat, selanjutnya yaitu dianimasikan dengan 
menggunakan Software Adobe After Effect. Software Adobe After Effect merupakan 
Software yang dicipatan khusus untuk membuat animasi atau menganimasikan objek. 
Penambahan suara pada karakter animasi (Dubbing) dilakukan dengan melakukan 
rekaman biasa. Apabila hasil rekaman suara yang dihasilkan kurang baik dan tidak 
jernih dapat digunakan Adobe Audition. Software Adobe Audition digunakan untuk 
memperjelas hasil rekaman suara yang dihasilkan. Selanjutnya proses penggabungan 
antara gambar animasi dan suara menggunakan Software Adobe Premiere Pro yang 
memang dikhususkan untuk menggabungkan atau merangkai gambar, video, dan 
audio. 
3.3 Hasil Validasi Ahli 
Validasi produk oleh ahli materi menggunakan angket penilaian materi dengan 19 
pertanyaan. Ke-19 pertanyaan tersebut menyangkut beberapa komponen yaitu 
kelayakan bahasa dan kelayakan isi, sedangkan validasi produk oleh ahli media 
menggunakan angket penilaian yang menyangkut lima hal yaitu kesesuaian video 
yang ditampilkan, kejelasan suara, kejelasan teks atau keterbacaan, kesesuaian 
penempatan kalimat, dan kemenarikan. Berikut ditampilkan grafik mengenai 
penilaian oleh ahli materi dan ahli media. 
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Gambar 1. Grafik hasil analisis ahli materi dan ahli media 
(Sumber: Peneliti, 2019) 
Berdasarkan gambar 1 dapat dilihat hasil penilaian oleh ahli materi diperoleh 
rata-rata sebesar 4,2 sedangkan hasil penilaian oleh ahli media diperoleh rata-rata 
sebesar 4,7. Secara keseluruhan, penilaian produk oleh ahli materi dan ahli media 
terhadap bahan ajar atau produk termasuk dalam kategori “BAIK” dengan nilai rata-
rata 4,45 dari skala 1 sampai dengan 5. 
3.4 Penilaian Media oleh Responden Penelitian 
Instrumen penilaian produk oleh pembina PMR terdiri dari 33 pertanyaan sedangkan 
instrumen penilaian oleh siswa terdiri dari 25 pertanyaan. Beberapa pertanyaan 
tersebut terdiri dari tujuh aspek yaitu diantaranya kelayakan bahasa, kelayakan isi, 
kesesuaian video yang ditampilkan, kejelasan suara, kejelasan teks, kesesuaian 
penempatan kalimat, dan kemenarikan. Berikut merupakan grafik hasil penilaian 
oleh pembina PMR dan siswa yang mengikuti ekstrakurikuler di SMP Negeri 1 
Tawangmangu. 
Gambar 2. Grafik penilaian oleh siswa dan pembina PMR 














Berdasarkan gambar 2, berupa grafik penilaian oleh pembina ekstrakurikuler 
Palang Merah Remaja (PMR) di SMP Negeri 1 Tawangmangu didapatkan nilai rata-
rata sebesar 4. Penilaian oleh siswa didapatkan nilai rata-rata yaitu sebesar 4,5. Hasil 
rata-rata secara keseluruhan penilaian oleh siswa dan pembina PMR yaitu sebesar 
4,25 yang berada pada kategori “Baik.”  
3.5  Pengujian Efektivitas Produk (Eksperimen) 
Pengujian efektivitas produk atau eksperimen dilakukan di SMP Negeri 1 
Tawangmangu dengan cara memberikan angket yang berisi soal evaluasi (prates-
pascates). Hasil nilai prates dan pascates kemudian dibandingkan untuk mengetahui 
efektifitas video animasi. 
3.5.1 Hasil Nilai Prates dan Pascates Siswa 
Berikut ditampilkan mengenai analisis hasil dari nilai prates dan pascates. 
Tabel 1. Hasil nilai prates dan pascates 
Soal Jumlah Rata-rata Nilai Tertinggi Nilai Terendah 
Prates 1.768 52 70 30 
Pasaca Tes 2.878 82 100 57 
       Sumber: Penelti, 2019 
Berdasarkan tabel 1, diperoleh nilai prates dan pascates siswa, nilai terendah 
yang didapatkan siswa pada tahap prates yaitu sebesar 30, sedangkan niali tertinggi 
yang didapatkan oleh siswa pada tahap prates yaitu sebesar 70. Rata-rata nilai prates 
siswa yaitu sebesar 51. Tahap pascates memiliki nilai terendah yaitu sebesar 57, 
sedangkan nilai tertinggi yaitu sebesar 100. Rata-rata nilai pasca tes yaitu sebesar 82. 
3.5.2 Uji normalitas data 
Pengujian normalitas data dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan taraf 
signifikan 0,05. Jika nilai signifikan > 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi 
normal, sedangkan jika nilai signifikan < 0,05 maka data dinyatakan tidak 
berdistribusi normal. Analisis uji normalitas data dilakukan dengan menggunakan 
Software IBM SPSS Statistics. Berikut ditampilkan mengenai hasil uji normalitas 
data. 
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Tabel 2. Hasil uji normalitas data prates dan pascates 
Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 
Prates .961 35 .239 
Pascates .966 35 .334 
  Sumber: Peneliti, 2019 
Berdasarkan tabel 2, dapat dianalisis bahwa nilai signifikan pada data prates 
yaitu sebesar 0,239, karena 0,239 > 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi normal. 
Data pascates memiliki nilai signifikan 0,334 karena 0,334 > 0,05 maka data 
dinyatakan berdistribusi normal. 
3.5.3 Uji hipotesis 
Uji hipotesis yang dilakukan peneliti menggunakan uji hipotesis Paired Sample T-test. 
Uji hipotesis Paired Sample T-test digunakan untuk mengetahui apakah terdapat 
perbedaan rata-rata dari dua sampel atau dua kelompok yang berpasangan yang 
mengalami dua perlakuan yang berbeda. Kedua perlakuan yang berbeda tersebut 
terkait dengan soal prates dan soal pascates. Pengujian hipotesis dengan Paired 
Sample T-test menggunakan suatu kriteria pengujian. Kriteria pengujian tersebut yaitu 
jika nilai signifikan > 0,05 maka H0 diterima, sedangkan jika nilai signifikan < 0,05 
maka H0 ditolak. Berikut ditampilkan mengenai hasil uji hipotesis dengan 
menggunakan uji hipotesis Paired Sample T-test. 








Prates 50, 5143 35 
31,7143 
.000 
Pascates 82, 2286 35 .000 
       Sumber: Peneliti, 2019 
Berdasarkan tabel 3, mengenai hasil uji T-test pada nilai prates dan pascates 
terhadap tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi kesiapsiagaan bencana 
tanah longsor menunjukkan nilai signifikan (2-Tailed) = 0,000 yang berarti < 0,05 
sehingga dapat diambil keputusan bahwa H0 ditolak dan Hi diterima. Adanya hal 
tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada pemahaman 
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siswa yang mengikuti kegiatan ekstrakurikuler PMR terhadap materi kesiapsiagaan 
bencana tanah longsor yang telah diberikan. Perbedaan tersebut menandakan bahwa 
media pembelajaran video animasi sangat efektif untuk digunakan pada proses 
pembelajaran. 
4. PENUTUP
Berdasarkan pemaparan di atas, media ajar video animasi yang dibuat sudah 
dianggap “BAIK” yang merupakan hasil penilaian dari ahli materi dan media dengan 
nilai rata-rata yaitu sebresar 4,45. Penilaian media dari siswa dan guru pembina 
memperoleh nilai rata-rata 4,25. Media pembelajaran video animasi efektif 
digunakan dalam proses pembelajaran, dengan hasil perhitungan menggunakan 
Softaware SPSS, didapatkan nilai signifikan (2-Tailed) = 0,000 yang berarti < 0,05 
sehingga dapat diambil keputusan bahwa H0 ditolak dan Hi diterima. Adanya hal 
tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada pemahaman 
siswa yang mengikuti kegiatan ekstrakurikuler PMR terhadap materi kesiapsiagaan 
bencana tanah longsor yang telah diberikan.  
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